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RESUMO

O presente trabalho consiste no memorial descritivo do episédio piloto da
websérie Eras da Animacéo, produto que foi feito utilizando a linguagem da animacéo e
pensado para a plataforma YouTube. O episddio em questao retrata o primeiro momento
da histéria da animacédo, periodo que vai desde os seus primérdios até a chegada de
Walt Disney, e faz parte da tentativa de criar um produto didatico, criativo, e com potencial

suficiente para servir como ferramenta de auxilio em contextos educativos.

Palavras-chave: historia, animacéo, educacdo, criatividade.

ABSTRACT

This final paper consists in a memorial description of the first episode of the Eras
of Animation’s series, that was made using the language of animation and intended for
the online platform YouTube. The episode is about the pre-history of animation, which
goes from its very beginning until the arrival of Walt Disney, and it is part of an attempt to

create a didactic and creative final product, with enough potential be an educational tool.

Keywords: history, animation, education, creativity.
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1. Introducéo

A tecnologia vem se desenvolvendo exponencialmente nos udltimos anos: é
inegavel o quanto os avancos tecnologicos transformaram a sociedade atual. Houve um
intenso crescimento das redes de transmissdo de dados, ocasionando um grande
aumento na facilidade de acesso aos eletronicos e, consequentemente, aumentando o
publico com acesso a internet. O advento da internet foi o que proporcionou essa
facilidade de se obter informacdo que temos atualmente: as fontes de conhecimento
nunca foram tdo acessiveis e descentralizadas, proporcionando um aumento
consideravel de procura por uma nova modalidade de ensino: a educacéo a distancia.

Por causa desses avancos tecnoldgicos, o audiovisual acabou se tornando uma
poderosa ferramenta no aprendizado on-line. Existem iniUmeras plataformas que utilizam
segmentos do audiovisual, incluindo videos live-action e animagdes, como facilitadores
na necessidade de explicar de forma clara um tema complexo. Porém, nem sempre
esses materiais sdo desenvolvidos a partir de um ponto de vista criativo, fazendo com
gue o aprendizado ndo aconteca de forma efetiva.

Além de auxiliar no aprendizado on-line, o audiovisual também pode ser uma
ferramenta eficaz em salas de aula. Entretanto, ha uma grande resisténcia por parte das
instituices tradicionais de adotarem outros métodos além dos convencionais, que sao
baseados em textos. Por isso, assuntos que seriam mais interessantes de serem
abordados a partir de meios audiovisuais acabam sendo sujeitos a permanecerem dentro
de textos académicos, entre as paredes de um ambiente universitario.

Como forma de incentivo a um ensino mais interconectado, esse projeto surgiu
baseado em um desejo de criar videos educativos que fossem eficazes, interessantes e
distintos da maioria dos videos existentes, que sao feitos, muitas vezes, sem uma
perspectiva criativa e também a partir de méos que apresentam poucos conhecimentos
sobre a plataforma e a midia utilizada.

Esse trabalho se refere a memaria da criagédo do episédio piloto de uma websérie
sobre a historia da animacéao, intitulada “Eras da Animagao”. O episodio, cujo nome é “O
Comecgo”, aborda os maiores marcos historicos dos primordios da animacéo, desde as

pinturas das paredes das cavernas até o momento em gque Walt Disney se inseriu na



industria. O produto foi desenvolvido utilizando-se também recursos da animagéao e foi
pensado como conteldo para a plataforma on-line YouTube.

A pesquisa que sera desenvolvida aqui nesse trabalho tera como norteadora a
seguinte pergunta: Em que medida é possivel desenvolver um produto audiovisual
animado que aborde o tema “histéria da animagéo” de forma criativa e didatica, de modo

gue o resultado final sirva como ferramenta eficaz de transmisséo de conhecimento?



2. Justificativa

Existem varias motivaces para o desenvolvimento desse trabalho. Uma delas &
o desejo de desenvolver um produto sobre a historia da animacao, utilizando recursos
de animacdao, para que se possa estimular a Faculdade de Comunicacéo a incluir mais
sobre a tematica em seu curriculo. O fato é que faltam incentivos ao estudo da animacao
dentro da Universidade de Brasilia. O assunto € praticamente inexplorado durante a
graduacéao: as matérias séo todas focadas no cinema live-action. A falta de estudos sobre
animacao dentro desse espaco se reflete também fora dele: pela minha experiéncia com
a area (afinal, eu tive que correr atras do meu préprio conhecimento de forma ativa —
buscando conteudo por fora — se eu quisesse aprender sobre animacgao), foi possivel
perceber que, pelo menos em Brasilia, hA uma crescente demanda no mercado
publicitario, no mercado dos games, ou até mesmo no mercado dos desenhos animados
e producbes independentes, mas ha poucos profissionais qualificados. Dessa forma,
procura-se também incentivar o interesse e engajamento sobre o tema por parte dos
novos alunos, de forma que estes sejam incitados, caso tenham vontade, a seguir pelo
caminho da animagao em suas carreiras.

Em segundo lugar, a historia da animagéo, por ser muito visual, € mais facilmente
compreendida se for representada a partir de recursos de imagem e som do que de
recursos impressos — o que justifica porque que seria interessante o desenvolvimento de
um produto audiovisual que utilize técnicas de animacéo.

Por fim, esse trabalho se justifica pela necessidade de contetdos didaticos,
criativos e claros para a educacao, em linguagem de animacao, na lingua portuguesa.
Na plataforma YouTube, onde essa websérie sera veiculada, existem poucos canais que
abordam conteudos teéricos com o formato dinamico que a animacédo tem o poder de
proporcionar. Isso sem contar com o fato de que n&o ha videos com o contetdo e formato
propostos — historia da animagé&o com o uso de recursos animados — disponibilizado no
YouTube em portugués. E até possivel citar o Gnico canal brasileiro encontrado que
utiliza ferramentas de animacdao interessantes em seus videos: o canal Nerdologia, que

retrata conhecimentos cientificos, historia e assuntos da cultura nerd.
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3. Objetivos

3.1 Objetivo Geral

Esse trabalho se propde a analisar quais foram 0s recursos necessarios para que

o0 episadio piloto da websérie “Eras da Animagao” — que tem como tematica os primérdios

da historia da animacéo antes da Disney —, pudesse ser criativo e didatico o suficiente

para gerar conhecimento.

3.2 Objetivos Especificos

3.2.1

3.2.2

3.2.3

3.24

3.25

3.2.6

Investigar quais as etapas necessarias para o desenvolvimento do
produto desde a pesquisa de referéncias e o roteiro até o resultado final.
Descobrir quais 0s métodos e técnicas que possivelmente contribuiriam
para a formulacéo eficaz de “O Comecgo”, episddio piloto da narrativa
seriada educacional em questao.

Utilizar a animag&o como ferramenta educacional para tratar de temas
gue seriam mais facilmente compreendidos através de recursos visuais,
como a historia da animacéo.

Incentivar instituicbes tradicionais como a Universidade de Brasilia a
utilizarem materiais audiovisuais como auxilio em sala de aula.
Despertar o interesse na Faculdade de Comunica¢do em colocar mais
conteudos sobre a animacao em seu curriculo.

Movimentar o mercado de contelidos educativos no YouTube brasileiro.
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4. Referencial Teoérico

4.1 A tecnologia e a educacéo na pos-modernidade

Em termos historicos e sociolégicos, estamos situados em um tempo pos-
moderno ambientado pela cibercultura. Nesse ambiente, de acordo com André Lemos
(2002), ha a alteracdo do tempo-espaco a partir dos media, onde ha interatividade e

descentralizacdo da informacao.

Na pés-modernidade, o sentimento é de compressao do espaco e do
tempo, onde o tempo real (imediato) e as redes teleméticas
desterritorializam (desespacializam) a cultura, tendo um forte impacto nas
estruturas econbmicas, sociais, politicas e culturais. O tempo é, assim,
um modo de aniquilar o espaco. Esse é o ambiente comunicacional da
cibercultura (LEMOS, 2002, p. 68).

Para melhor explicar a pés-modernidade, Lemos se refere a Marshall McLuhan,
que acredita que o mundo se torna uma “aldeia global” no momento em que ha a
“retribalizacdo” da experiéncia social, ou seja: com os novos media, a humanidade se
torna uma grande familia, uma grande tribo, j& que os media gera simultaneidade,
interacdo, conectividade, transversalidade e convergéncia (ibidem, p. 69).

Com a evolugcédo dos meios de comunicacao voltados para a multimidia, varias
estruturas tecnoldgicas foram modificadas. Antes, com as tecnologias analdgicas, “a
transmissdo, 0 armazenamento e a recuperacdo de informagdo eram completamente
inflexiveis”. Hoje, porém, essas formas de distribuicdo e armazenamento sao digitais:
mais flexiveis e independentes e, assim, é possivel se obter uma informacéo
independentemente do modo que ela é transmitida, seja ela textual, imagética ou sonora
(ibidem, p. 70).

Dentro do contexto atual, um dos maiores acontecimentos da histéria recente foi
0 advento da internet, que fez com que a configuracdo do mundo em relacdo a
informacdo mudasse de forma notavel. Com a internet, ocorreu de fato uma revolugao
nas formas de transmitir, armazenar e recuperar informacao — indo além de formas de
distribuicdo e armazenamentos analdgicas e digitais: com ela o individuo poderia deixar
de guardar informacdo em objetos fisicos e passar a armazena-la em uma nuvem, por
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exemplo. Mas a maior revolucéo que a internet proporcionou foi no compartilhamento de
informacdes.

Hoje, a internet esta a disposicdo de um individuo em diversas esferas da
sociedade, como no trabalho, na escola, e em casa, interferindo no consumo, na
educacdo e na comunicacgéo. Se tornou imprescindivel a interacdo de um individuo com
tecnologias como computadores, tablets e smartphones, tecnologias estas que inserem
a sociedade um contexto pés-moderno. Com essas novas tecnologias, o individuo
passou a ter a possibilidade tanto de produzir quanto de acessar recursos multimidia
antes limitados — entre eles o video — em maior escala, 0 que acabou eventualmente
causando a difusao de plataformas compartilhamento de contetdo.

Devido ao fato de que atualmente temos a nossa disposicao praticamente todos
0s recursos multimidia existentes, o volume de informac¢édo que temos acesso é imenso.
Para se ter uma noc¢ao, de acordo com um estudo desenvolvido pelo pesquisador Martin
Hilbert (2012) na Universidade do Sudeste da Califérnia, a quantidade de informagéo
gue uma pessoa era exposta diariamente em 1986 equivalia a 2 jornais. Desde entdo, a
guantidade de informac&o a qual um individuo é exposto cresceu substancialmente —
pelo menos quatro vezes mais —, 0 que chegou a um equivalente a 20 jornais por pessoa
por dia em 2010.

Ao mesmo tempo que estamos vivendo numa época de amplo avanco
tecnoldgico, estamos vivendo em um momento no qual, de certa forma, ha uma liberdade
de expressdo muito grande. Isso porque hoje € possivel que qualquer individuo coloque
qualquer tipo de informacédo na internet, impulsionado por inimeras plataformas, entre
elas as redes sociais, e também os sites de pesquisa e compartilhamento. Em um ambito
académico, atualmente ha a possibilidade de adquirir informacé&o sobre qualquer assunto
com uma simples pesquisa na rede. Desta forma, um individuo que se conecta a internet
tem o poder de acessar reportagens, noticias, artigos cientificos, livros, video aulas e
textos em geral de forma muito facilitada.

Porém, mesmo que atualmente haja grande progresso no quesito “tecnologias da
comunicagao” e mais alternativas de acesso a informagao, as escolas e as universidades
estdo incorporando essas novas tecnologias no ensino de forma muito lenta. Segundo

José Manuel Moran (2007), hoje em dia, tanto professores quanto alunos tém uma clara
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sensacao de que as aulas convencionais estdo ultrapassadas. Isso se d& porque o
professor ja ndo é fonte exclusiva de conhecimento, e as escolas e universidades ainda
tem esse modelo como vigente. Ainda de acordo com o Moran, esse modelo tradicional
esta consolidado e, mesmo com todas as criticas, é bem dificil supera-lo, principalmente
guando ainda néo temos outros modelos bem aprovados, testados e universalizados
(2007, p. 16).

Vivemos o paradoxo de manter algo em que ja ndo acreditamos
completamente, mas ndo nos atrevemos a incorporar plenamente novas
propostas pedagodgicas e gerenciais, mais adequadas a sociedade da
informagdo e do conhecimento, para onde estamos caminhando
rapidamente (ibidem, p. 16).

Uma das consequéncias da ndo-incorporacao de novas propostas pedagodgicas e
da falta de acesso dos alunos as redes digitais, segundo Moran, é a exclusao destes “de
uma parte importante da aprendizagem atual: do acesso a informacao variada e
disponivel on-line, da pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais, portais
educacionais; da participacdo em comunidades de interesse, nos debates e publicacdes
on-line, enfim, da variada oferta de servicos digitais” (ibidem, p. 9).

Dito isso, mesmo que a maioria das instituicdes de ensino sejam conservadoras,
ainda assim existem excecOes. Algumas dessas instituicdes estdo gradualmente
incorporando novas tecnologias em suas metodologias, sendo possivel encontrar até
mesmo cursos on-line gratuitos de universidades renomadas. AO0 inserir recursos
tecnoldgicos em seus métodos de ensino, essas instituicées ndo precisaram abandonar
completamente os métodos tradicionais, ja que esses cursos utilizam tanto textos, livros
e artigos quanto videos como forma de transmitir conhecimento.

Outro aspecto importante a ser considerado € que € possivel acompanhar os
avancos tecnolégicos no que se diz respeito a educacéo e aprender sobre um assunto
independentemente da adeséo — ou a falta dela — de novos métodos de ensino pelas
instituicbes tradicionais, principalmente devido a liberdade que possuimos de acessar
grande parte dos materiais disponiveis on-line — como comentado anteriormente. Afinal,
o aprendizado de um individuo, como destaca Moran (2007), ndo acontece s6 durante
um periodo determinado de tempo (educacdo basica ou superior) e também nao
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acontece sO no espaco oficial (na escola ou na universidade), mas ao longo da vida de
todos os cidadédos e em todos os espacgos. Desta forma, uma pessoa em busca de
conhecimento tem o poder de fazé-lo de forma autbnoma, e inclusive é incentivado caso
esse individuo tenha dificuldade de aprender da forma tradicional. Afinal, é fato que cada
pessoa aprende de modo pessoal e Unico, ou seja, a abordagem feita normalmente pelo

ensino tradicional ndo necessariamente € suficiente para uma aprendizagem efetiva.

4.2 O papel do audiovisual no aprendizado

A presenca de computadores, tablets, smartphones e outras plataformas
tecnolégicas no mundo atual € irreversivel. Dentro do universo da educacao, quem é
avesso as tecnologias, como dito anteriormente, estd sendo excluido de uma parte
importante da aprendizagem, e por isso, 0 melhor caminho a se seguir é o da adaptacao
a essas tecnologias. Levando em consideracao que essa adaptacao inclui a participacéo
em plataformas multimidia, é importante pensar no papel do audiovisual na educacao e
como um individuo é impactado por ele.

Para os seres humanos, os recursos multimidia sdo importantes agentes no
processo de comunicagdo. De acordo com a autora Patricia Greenfield (1987), € por
causa dos sentidos que estes experimentam o0 mundo, e essSes recursos Sao
responsaveis por diversos sinais verbais e visuais. Desta forma, é possivel inferir que a
humanidade apresenta grande capacidade de ser estimulada pelo audiovisual.

Os sistemas auditivos e visual, ao serem estimulados de forma correta, geram
maior envolvimento, atencdo e concentracdo por parte do espectador, segundo o
estudioso Martijn Hoogeveen (1997). Isso se deve porque esses sistemas, ao serem
combinados, atingem uma maior area do cérebro e proporciona uma experiéncia
multissensorial. Logo, ouvir o som de um video e ao mesmo tempo visualizar imagens
em movimento ou ndo — apesar de que com a utilizagcao de imagens em movimento, esse
efeito € mais intenso — cria-se uma experiéncia “digna” de ser armazenada na memoria,
de modo a causar maior lembranca por parte do espectador. Além disso, os aleméaes
Gerhard Friedrich e Gerhard Preiss afirmam que as emog¢fes desempenham papel

decisivo na construgcdo da memoria. Segundo os autores,
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Enquanto o mero saber muitas vezes se dissipa com rapidez, os
sentimentos perduram por muito tempo. O cérebro se aproveita disso,
vinculando diversos conteddos da memoria a um mesmo matiz
emocional, que, mais tarde - no aprendizado - € reativado e facilita a
integragédo dos elementos de uma nova situagdo na rede preexistente
(2006, p. 8).

Desta forma, se levarmos em consideracéo o potencial do audiovisual de dar um
estimulo emocional positivo que perdure na memoria e assim influencie na capacidade
de aprender de um individuo, pode-se inferir que este € hoje uma ferramenta
fundamental para o aprendizado. Afinal, “o video combina a comunicacdo sensorial-
cinestésica com o audiovisual, a intuicdo com a logica, a emocédo com a razao. Combina,
mas comeca pelo sensorial, pelo emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente
o racional” (MORAN, 1995, p. 28).

E valido ressaltar que a simples utilizacdo de um recurso audiovisual ndo serve
como garantia de que ird ocorrer de fato o aprendizado. Afinal, pode acontecer do
conteudo transmitido por essa ferramenta ter sido pobremente elaborado e a ferramenta
em si ter sido formatada de forma ineficaz, fatores que influenciam diretamente na
atencdo, no interesse e na memorizacdo do espectador. Ademais, a utilizacédo
inadequada de recursos multimidia pode proporcionar uma desnecessaria sobrecarga
mental no espectador, de forma a “confundir os processos internos da mente do usuério
que tratam e filtram a torrente de informacao sensorial que é recebida continuamente”
(MATIAS et al., 2000, p. 7). Em outras palavras, ao se expor um conteudo especifico
através do audiovisual, é possivel que este se torne cansativo para o espectador caso
nao seja elaborado de maneira pensada e minuciosa. Como consequéncia disso, o
espectador em questao provavelmente ndo conseguira prestar atencédo no contetldo em
totalidade, e logo ndo aprendera o assunto apresentado.

Fica evidente, desta forma, que o audiovisual pode ser visto como um recurso
essencial para a difusdo de informagfes, mas que a escolha correta de métodos de
abordagem, dentro dessa linguagem, € valiosa para que ocorra de fato o enraizamento

do conhecimento.
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4.3 0 YouTube como plataforma educativa e a animacao

O audiovisual, como citado anteriormente, pode ser visto como uma ferramenta
valiosa para o aprendizado. Desta forma, a utilizacdo de videos explicativos dentro de
um contexto educacional tem a possibilidade de incitar mais interesse e maior

aprendizado por parte do espectador. Isso acontece, segundo Moran, pois:

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e
escrita. Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas,
ndo separadas. Dai a sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e
de todas as maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta em
outras realidades (no imaginario), em outros tempos e espacos (MORAN,
1995, p. 28).

Uma das melhores formas de dar poder a um video, seja ele sobre qualquer
assunto, é através do YouTube. O YouTube €& uma plataforma de distribuicdo de
conteudo participativa, que proporciona o compartilhamento e a visualiza¢do de videos
de todos os tipos para qualquer sujeito que tenha acesso a internet. A plataforma, que
hoje apresenta mais de 1 bilhdo de usuarios, pode ser utilizada para o acesso de
conteudos diversos, como beleza e moda, lifestyle, musica, viagens, esportes,
gastronomia, gaming, cultura, entre outros. Levando em conta essa vasta gama de
opcoOes, a categoria que sera tratada nesse trabalho é a dos videos educativos, que é
uma categoria significativa dentro do YouTube.

Segundo o levantamento de dados YouTube Insights, feito em 2017 pelo préprio
YouTube: 1,5 bilhdes de pessoas, em todo o mundo, acessam a plataforma todo més e
passam mais de uma hora por dia no smartphone assistindo videos nela. Além disso, o
YouTube cresceu 54% e ganhou 35 milhdes de novos usuarios em 2 anos. Hoje a
plataforma apresenta 98 milhdes de pessoas conectadas, e 95% da populacao brasileira
gue tem acesso a internet se conecta nela pelo menos 1 vez por més. Além do mais, de
acordo com uma pesquisa realizada pela Provokers e pelo Google em 2016, 88% dos
brasileiros associam video on-line ao YouTube.

Apds uma pesquisa basica pela palavra-chave education dentro da plataforma, foi
possivel perceber que existem, sO6 com essa palavra-chave, aproximadamente 34
milhdes de videos educativos disponibilizados. S6 o canal YouTube EDU, que é um canal
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gue foi gerado automaticamente pelo sistema de descoberta de videos do YouTube, tem
mais de 10 milhdes de seguidores em todo o mundo. O canal YouTube EDU especifico
para a lingua portuguesa apresenta mais de 200 mil inscritos, totalizando em mais de 10
milhdes de visualizacbes. Desta forma, € possivel perceber o potencial do YouTube
como uma plataforma educativa e também notar que esta € a melhor alternativa para a
veiculacdo de videos educativos, o motivo pelo qual a plataforma foi escolhida.

Dentre os videos disponibilizados no YouTube, existem videos educacionais
diversos, com caracteristicas distintas. Ha, por exemplo, aqueles que foram elaborados
de forma mais casual, com poucos recursos, muitas vezes com a camera no tripé dentro
de uma sala de aula ou com a sala de aula apenas como cenario; ha aqueles que foram
feitos com o auxilio de softwares de captura de tela, os chamados “videos-tutoriais”;
assim como ha também aqueles que foram feitos de forma profissional, por empresas
especializadas. Esses tipos estdo em maioria dentro da categoria de videos que
apresentam cunho educativo no YouTube.

Tendo isso em mente, notou-se que ha uma insuficiéncia de produtores de
contetdo dentro do YouTube — especialmente tendo como publico-alvo o jovem brasileiro
— que apresentem videos cujo formato envolva técnicas de animacdo. Uma excec¢ao € o
canal Nerdologia que, como ja citado anteriormente, retrata conhecimentos cientificos,
histéria e assuntos da cultura nerd através de videos animados. O Nerdologia apresenta
aproximadamente 1,7 milhdes de inscritos, somando um total de 131 milhdes de
visualizagoes.

Ao analisar os numeros dos grandes canais do YouTube que possuem uma
proposta educativa e utilizem a animac&o como ferramenta, foi possivel deduzir que, no
geral, a resposta dos espectadores em relacdo a essa formatacdo nos videos é positiva.
Isso é explicado pelo fato de que sao esses recursos visuais que transformam temas
complexos em compreensiveis, influenciando diretamente no aprendizado desses
individuos e, consequentemente, na resposta positiva no que se refere a esses videos.

Um bom exemplo de canal onde isso acontece € o TED-Ed. Esse canal faz parte
de uma premiada plataforma utilizada por alunos e professores no mundo inteiro, sendo
gue essa plataforma produz curtas de animacdo juntamente com educadores e

animadores independentes. Esse canal ja disponibilizou mais de 800 videos animados
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originais, apresenta quase 5 milhdes de inscritos e quase 700 milhdes de visualizagdes
no total. Ja o canal School of Life, que é tanto um canal no YouTube quanto uma escola
presencial, produz materiais voltados para educacdo emocional, ressaltando temas
relacionados a filosofia, literatura, psicoterapia e arte. O canal possui aproximadamente
2,6 milhdes de inscritos, e seus videos totalizam mais de 230 milhdes de visualizacoes.

Desta forma, é possivel perceber que a linguagem da animagdo — nesse caso,
através de videos do YouTube — permite de forma inegavel que definicdes cientificas e
outros assuntos que inicialmente seriam incompreensiveis e dificeis de se representar
por outros meios, se tornem faceis de se compreender e representar, despertando
interesse e curiosidade nos mesmos por parte dos jovens, de forma que estes se sintam

motivados a explorar e aprofundar sobre o assunto do video.

4.4 A animacdao e a educagéo

E de senso comum que existem vérias formas se criar um produto audiovisual. E
possivel criar longas metragens, médias e curtas-metragens, documentérios, vlogs,
novelas, reality shows, entre outros. Nesse trabalho o recurso do audiovisual enfatizado
€ o0 video de animacéo.

“Animar, do latim ‘animare’, significa dar alma” (MAGALHAES, 2015, p. 9).
Animacao € uma série de imagens estaticas que sdo apresentadas em sequéncia, de
forma a criar uma ilusdo de movimento. Para Marcos Magalhaes, ela pode ser entendida
como uma “técnica de dar movimento e a arte de gerar novas formas de vida a objetos
inanimados, através da ilusdo de ética” (2015, p.10). E possivel planejar a apresentacéo
de um conteudo especifico de varias formas quando pensamos em todas as

possibilidades que a animacéao fornece.

Uma animacédo pode direcionar a atengéo e guiar os olhos do usuario,
estabelecendo ligacdes visuais e mentais que o ajudam a compreender
e a acompanhar melhor os eventos. Desta forma, é adequada para
explicar processos ou esclarecer informagfes baseadas no tempo que
envolvam complexidade, como por exemplo, demonstrar o0
funcionamento de aparelhos, explicar modelos, fluxogramas (MATIAS et

al., 2000, p. 8).
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Segundo Magalhées, o ser humano é atraido por qualquer tipo de movimento —
inclusive mais por esse movimento do que pela cor e pela forma do objeto — pois € o
movimento que identifica a natureza viva dos seres. Por esse motivo, um individuo se
atrai por toda expressao através de movimentos, como a dancga, esportes, cinema, e a
animacéo (2015, p. 10).

Existem vérias técnicas que permitem a elaboracdo de uma animacgédo. Esta pode
ser confeccionada tanto de forma tradicional quanto de forma digital. A animacao
tradicional, ou “artesanal”, ocorre quando todas as imagens em movimento sao feitas a
mao, quadro a quadro. J4& a animacao digital facilita esse processo trabalhoso,
concluindo a maior parte dele em muito menos tempo através do computador. Dentro
dessas categorias, uma animacdo pode ser tanto bidimensional (2D) quanto
tridimensional (3D). Ha outros formatos que sdo também considerados animacéo, além
dos citados, como o flipbook e o stop motion. Estes, porém, ndo sao relevantes para
esse trabalho, que ter4 maior enfoque na animacéo 2D digital.

Quando usada como plataforma educativa, uma animacdo normalmente tem a
funcdo de atrair a atencdo, motivar e instruir o sujeito. Sendo assim, de acordo com as
autoras Leila Santos e Liana Tarouco, as novas tecnologias, especialmente as que estao
ligadas as chamadas "midias interativas” — onde podemos incluir a animacdo — estédo
promovendo mudancas na Educacado, num processo indiscutivelmente veloz e dinamico
(2008, p.3). Isso significa que essa linguagem passou a ser incorporada em ambientes
de aprendizado e, com isso, ganhou maior atencao por estudiosos de areas como a
psicologia, a pedagogia e a neurodidatica em relagdo ao seu funcionamento.

Ao ganhar maior atencdo de estudiosos, foi percebido que essas midias —
especificamente a animacao — seriam fortes aliadas no aprendizado apenas se houvesse
uma escolha adequada dos métodos de abordagem, como foi dito anteriormente sobre
o audiovisual. Uma animacao confeccionada de forma apropriada evitaria que o produto
final confunda os processos internos da mente do espectador e, consequentemente,
influencie negativamente no enraizamento do conhecimento. Dessa forma, surgiram
estudos com o objetivo analisar quais sdo as melhores formas de desenvolver uma

animagao para contextos instrucionais.
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O principal estudo sobre as aplicagbes da animacéo na educacgao utilizado nesse
trabalho foi feito pelos autores Richard Mayer e Roxana Moreno no artigo Animation as
an Aid to Multimedia Learning (2002), que pretende analisar o papel da animac¢ao no
aprendizado multimidia, de forma que seja compreendido como a animacao deve ser
apresentada para que seja compativel com o aprendizado e como ela afeta esse
aprendizado.

Para que ocorra essa analise, os autores recorreram, inicialmente, a uma teoria
intitulada “Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia” (ibidem, p. 91, traducdo nossa).
Nessa teoria, ha a nocao de que existem dois canais separados para 0 processamento
de informacdes: o visual e 0 auditivo. Também ha a nocédo de que cada canal tem uma
capacidade limitada, prejudicando o aprendizado de um individuo caso sobrecarregados.
Além disso, a teoria enfatiza a ideia de que um aprendizado significativo ocorre quando
o estudante reconstr6i mentalmente o conhecimento que esta sendo transmitido para
ele, ou seja, 0 aprendizado seria um processo ativo de filtracéo, selecéo, organizacao e
integracao da informacéo, que ocorre com base no conhecimento pré-existente. A Teoria
Cognitiva do Aprendizado Multimidia é resumida figura 1, retirada do artigo em questao
(ibidem, p. 92).

Para que se tenha uma melhor compreenséao dos principios que serdo abordados
a seguir, € preciso citar — mesmo que superficialmente — os conceitos de memdéria
sensorial, memoria de curta duracdo e memoria de longa duracéo.

A memoria sensorial serve de canal entre o individuo e o meio ambiente,
capturando estimulos por um periodo curto de tempo (menos de um segundo). J4 a
memoria de curta duracdo, ou memoaria de trabalho, processa e filtra os estimulos que
vieram da memdéria sensorial, sendo que a quantidade de informacao que ela consegue
manter é limitada. Ela também é responsavel por processar 0s conhecimentos
recuperados da memoria de longa duracgéo. Por fim, a memaria de longa duracéo é todo
0 conhecimento se encontra. Para que esse conhecimento seja usado, ele precisa ser

recuperado e jogado novamente na memaria de trabalho.
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Figura 1 — Exemplificagdo da Teoria Cognitiva do Aprendizado Multimidia.

Segundo Mayer e Moreno, “quando a narragao entra pelos ouvidos, o estudante
seleciona palavras para serem processadas no canal verbal, organiza essas palavras
dentro de uma corrente de causa e efeito, e integra-as com o material visual apresentado
e 0S seus conhecimentos prévios” (2002, p.91, tradugdo nossa). Um processo
semelhante acontece com a animacao, que entra pelos olhos, e posteriormente, “o
estudante seleciona algumas imagens para serem processadas no canal visual, organiza
essas imagens dentro de uma corrente de causa e efeito, e integra-as com o material
verbal apresentado e os seus conhecimentos prévios” (ibidem, p.91, traducdo nossa). A
integracao citada tem maior probabilidade de acontecer se a representacdo das palavras
e das imagens penetrarem a memaria de trabalho simultaneamente. Caso isso ocorra, é
provavel que o aprendizado seja significativo.

O estudo dessa teoria sobre o aprendizado multimidia — que inclui animacdes
acrescidas de narracéo — resultou na pesquisa que gerou uma colecéo de sete principios
de design (ibidem, p.93) para que se tenha animacdes em formatos adequados para
contextos instrucionais, desenvolvidos a partir de uma analise experimental rigorosa da
performance de diferentes tipos de animacdo no aprendizado de estudantes
universitarios. Sao eles:

1) O Principio Multimidia: os aprendizes sao capazes de construir conexdes
mentais mais profundas, de modo a armazenar o conhecimento de forma mais eficiente,
guando a narracao e a animacao sao apresentadas juntas do que quando a narracao e

apresentada sozinha.
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2) O Principio da Contingéncia Espacial: os aprendizes constroem conexdes
mentais de forma mais eficaz quando os textos — ou letterings — que foram criados como
legendas para um elemento animado, sao colocados préximos desse elemento. Quando
acontece o contrario, ou seja, quando o texto € colocado distante do elemento, ha um
desperdicio da limitada capacidade cognitiva que o estudante possui, na tentativa de
entender qual parte do texto corresponde a qual parte da animacéao.

3) O Principio da Contingéncia Temporal: os sujeitos da pesquisa aprendem de
forma mais aprofundada quando algo que esta sendo descrito na narracao € ilustrado ao
mesmo tempo em que a narragdo ocorre. Quando a palavra € falada e a imagem
ilustrativa é representada antes ou depois da mesma, as conexdes mentais ndo sao
eficientes o bastante para que ocorra a memorizacao, pois a informacdo estaria em
momentos diferentes na memoria de trabalho.

4) O Principio da Coeréncia: os estudantes aprendem mais aprofudadamente a
partir de uma animac¢do com narracdo quando sao excluidas palavras, sons e videos
irrelevantes. Caso esses elementos estejam presentes, eles podem chamar mais
atencdo do que o gque é realmente importante, de forma a ocupar espaco no limitado
campo cognitivo do aprendiz, deixando menos espaco para que ele armazene o que é
relevante.

5) O Principio da Modalidade: os sujeitos da pesquisa aprendem mais quando
as imagens sao representadas pela animacao e as palavras sédo representadas pela
narracao, do que quando as imagens e as palavras estao todas representadas de forma
animada, sem nenhuma narracéo. Isso porque, se for feita da segunda forma, o canal
visual acaba ficando sobrecarregado, além de ocupar grande espaco na capacidade
cognitiva do aprendiz.

6) O Principio da Redundéancia: estudantes aprendem de forma mais eficaz
guando as imagens ficam na animacdo e as palavras na narracdo. Quando ha textos
também na imagem e ndo somente na narracdo, ha uma sobrecarga cognitiva, da
mesma forma que no Principio da Modalidade.

7) O Principio da Personalizac&o: os sujeitos da pesquisa aprendem melhor

guando a narracdo da animacao € mais informal, como numa conversac¢ao, do que
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guando a narragao € formal, pois quando ha textos formais, ha uma maior dificuldade de
se compreender o assunto retratado, sobrecarregando o campo cognitivo do estudante.

Caso as animacfGes sejam elaboradas pensando nesses principios, a
probabilidade de que ela se torne uma ferramenta eficaz de compartilhamento de
informacdes e uma forte aliada na educacao € imensa, principalmente se o objetivo for

promover um aprendizado aprofundado.
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5. Metodologia

Para a realizagdo de “O Comecgo”, episédio piloto da websérie “Eras da
Animacao”, foi necessario que o produto percorresse as etapas da Pré-producéo, da

Producédo e da Pds-producao, assim como qualquer obra audiovisual.

5.1 Pré-producéo

De acordo com Paula Ribeiro da Cruz, em sua tese que fala sobre a animacao
desde o desenho animado até a computacdo grafica, a Pré-produgéo é o “momento de
planejamento administrativo e definicdo do conceito estético do filme, antes que sejam
produzidos, de fato, a animacao e os efeitos” (2006, p.77). Além disso, essa etapa
também envolveria tarefas como a roteirizagdo, a estipulacdo de custos e prazos, a
gravacao dos didlogos, a realizacdo do Storyboard e a definicdo da apresentacao grafica
do filme como um todo (KERLOW apud CRUZ, 2006, p.77). Dessa forma, é possivel
concluir que a fase da Pré-producdo incluiria todas as ideias e preparativos anteriores ao
inicio da execucdo do produto, que nesse trabalho estd dividido em: Escolha da
linguagem animacgéo e do tema, Roteiro, Storyboard, Diregcéo de Arte e Gravagao da voz

do narrador.

5.1.1 A escolhadalinguagem animacé&o e do tema

O audiovisual sempre fez parte da minha vida. Desde crianca, sempre
acompanhei muitos filmes, sendo eles infantis ou ndo, novelas, séries e desenhos
animados. Foi por causa do sonho que eu tinha de participar dessa industria, entre outros
motivos, que eu ingressei no curso de Audiovisual na Universidade de Brasilia, e assim
poder aprender mais sobre o cinema, entender de forma mais profunda como a sétima
arte contribuiu para formar a personalidade de pessoas como eu, como ela influenciou a
histéria da humanidade, e por fim, procurar uma area dentro do audiovisual com a qual

eu tivesse afinidade.
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Na minha passagem pela Universidade de Brasilia, ja no primeiro semestre tive
contato com a empresa junior Pupila Audiovisual, onde ingressei para trabalhar com a
Pos-producéo. Nessa empresa, percebi o quanto a animacéo me dava liberdade criativa,
ja que eu poderia criar algo “do zero” do jeito que eu quisesse, surgindo assim o interesse
pela animag&o como algo que eu poderia fazer na minha vida profissional. Ao receber
treinamento nesse segmento do audiovisual e buscar mais conhecimento sobre o
mesmo, acabei me inspirando em trabalhos de animacéo feitos por alunos de escolas
como a Vancouver Film School, a Gobelins, a SCAD e a CalArts.

Ao contrario dessas escolas, na Universidade de Brasilia, existem poucos
recursos quando se trata de animacdo — como ja foi dito anteriormente. O assunto é
explorado muito superficialmente ao longo da graduacéo, ndo ha praticamente nenhuma
aula sobre o mesmo. Tive muita dificuldade de aprender sobre o tema dentro da
universidade, tanto na teoria quanto na pratica, e por iSSO precisei recorrer a recursos
externos, como videos-tutoriais para aprender a utilizar softwares, videos-aulas, além de
procurar por muitas referéncias. Ao fazer isso, porém, enfrentei um problema muito
evidente: o formato de muitos dos materiais encontrados era desinteressante e
cansativo. Com todas as possibilidades de contar histdrias e solucionar problemas que
o audiovisual oferece, as aulas eram basicamente salas de aula filmadas. Uma
ferramenta que pode ser utilizada de forma tdo inovadora estava sendo usada de forma
tao tradicional.

Depois de algum tempo trabalhando com a animagéo — tempo esse que me fez
ganhar afinidade e familiaridade com ela — e tendo esse aspecto da academia em mente,
resolvi investir meu tempo e esforco na criacdo de materiais animados para fins
educativos. Surgiu entdo o primeiro tema do meu Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC), que seria um estudo das possiveis contribuicbes da animacdo no aprendizado
humano. Como criar animac¢des que proporcionassem o maximo de aprendizado e
atencdo por parte do aprendiz? Como funciona o cérebro, como ele armazena
informagdes? Resumidamente, meu objetivo seria fazer um estudo aprofundado sobre a
ciéncia do aprendizado e trazer para o ambito da animacao, aplicando, posteriormente,
os conhecimentos adquiridos em um produto. Depois de um tempo, esse tema foi

deixado de lado para dar espaco para uma segunda ideia.
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No periodo que eu passei estudando sobre esse assunto, acabei me tornando fa
de canais do YouTube que explicavam o mundo e ensinavam conteddos cientificos
através da animacdo, como TED-Ed, School of Life, Kurzgesagt — In a Nutshell, ou até
mesmo o brasileiro Nerdologia. Ao perceber que a producdo de conteudos educativos
para YouTube, em formatos semelhantes, ainda era escassa no mercado brasileiro,
resolvi manter a ideia do meu trabalho ser voltado para a animacao e a educacéo.

Depois de muita pesquisa e brainstorming, resolvi fazer uma websérie educativa
sobre a historia da animacgéo para o YouTube, utilizando também recursos da animacéo.
Essa websérie mostraria brevemente os principais marcos dessa histéria, de forma que
fosse menos cansativo para o espectador — pois um material muito denso poderia causar
uma exaustao cognitiva, como enfatizado anteriormente. Ao planejar um produto mais
conciso e objetivo, que levasse em consideracao os sete principios de design de Mayer
e Moreno (2002), o mesmo poderia despertar o interesse do espectador em buscar um
aprofundamento do assunto retratado no produto posteriormente.

A websérie “Eras da Animacao” seria dividida em quatro episédios. O primeiro
episadio, “O Comego”, seria dedicado aos acontecimentos na animacao anteriores a
chegada de Walt Disney. O segundo episodio seria voltado para a Disney em geral —
incluindo o trabalho de Walt Disney, de seus socios e dos artistas que trabalhavam para
a companhia — desde a primeira animacao desse grupo até a transi¢ao de suas técnicas
para a computacao gréafica. O terceiro episédio seria focado na animacgéo da atualidade,
dando énfase para outros estudios relevantes e também para as novas tecnologias que
foram desenvolvidas para tornar a ilusdo da vida mais realista — incluindo a computagao
grafica —, além de discutir as tendéncias futuras. E por fim, o quarto episddio seria
dedicado a animagao “alternativa”, deixando um pouco de lado a animacéo
estadunidense. Nesse Ultimo episddio haveria maior enfoque em outros artistas que
também foram relevantes para a histéria, como o japonés Hayao Miyazaki, diretor e
criador do Studio Ghibli e de animacdes como Princesa Mononoke e A Viagem de
Chihiro. Para fins de Trabalho de Conclusdo de Curso, s6 seria produzido o episddio
piloto dessa websérie: o restante seria parte de um projeto a ser desenvolvido

futuramente.
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5.1.2 O Roteiro

Com o tema escolhido, o trabalho comecou a dar seus primeiros passos. Para
gue pudesse ser criado o roteiro de “O Comego”, episodio piloto de “Eras da Animagao”
(anexo 8.1), foi necessério realizar a leitura de materiais relacionados a histéria da
animacdo que dialogassem entre si, de forma que fosse possivel listar e catalogar o
contetudo que fosse indispensavel para a confeccdo do produto, além de desenvolver
uma base de conhecimentos solida. O principal autor no qual me baseei para a producao
do roteiro do episédio em questéo foi Alberto Lucena Junior, a partir do livro “Arte da
Animacédo — Técnica e Estética através da Historia” (2005). Nesse livro, o autor faz um
panorama detalhado da histéria da animac¢éo desde o inicio da mesma até a computacao
gréfica, acrescentado de uma perspectiva da animacdo como arte. Em menor escala,
também fiz o uso do livro Animated Film: Concepts, methods, uses do estudioso Roy
Madsen, que mesmo tendo sido publicado em 1969, ainda apresentou informac¢des muito
relevantes para esse trabalho.

Como dito anteriormente, 0 objetivo seria elaborar no roteiro uma sequéncia de
acontecimentos objetiva e clara, de forma que o produto em questdo nao ficasse com
excesso de informacdes e pudesse de fato gerar conhecimento no espectador, baseado
nos estudos minuciosos de Mayer e Moreno (2002). Porém, selecionar as partes mais
relevantes de uma ampla histéria da animacéo e saber o que poderia ser excluido de
fato do roteiro foi um trabalho arduo. Este precisou ser reelaborado inUmeras vezes até
gue chegasse em um formato mais apropriado para contextos educacionais.

Vale ressaltar que o roteiro desenvolvido nesse momento foi apenas o roteiro
sonoro, mais especificamente a narracdo do produto. Ainda ndo havia sido feita a
descricdo dos acontecimentos que seriam representados em forma de animagéo. Essa
descricao visual so foi adicionada ao roteiro apés um longo brainstorm e uma extensa
pesquisa de referéncias — principalmente no YouTube, ja que é essa a plataforma que a
websérie seria posteriormente disseminada —, e a formulacédo dessa descricdo também
foi bem trabalhosa. Além disso, algumas das ideias iniciais presentes no roteiro visual
foram sendo desconsideradas enquanto o produto foi tomando forma, na fase da

Animacao, permitindo que o resultado final ficasse mais coerente e harménico.
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Em relagéo a formatacao do roteiro, Madsen enfatiza um roteiro de uma animacao
deve ser dividido em uma coluna para informacdes sonoras, e outra para referéncias
visuais (1969, p.90). Ele também aconselha que as informacdes-chave sejam
representadas nao s6 na narracdo, mas também na animacao, o que coincidentemente

corrobora com o “Principio Multimidia” de Mayer e Moreno (2002, p.93).

5.1.3 O Storyboard

O Storyboard é uma ferramenta que tem o objetivo de apresentar visualmente o
gue acontecera no decorrer de um filme a partir de uma sequéncia de desenhos, similar
a uma histéria em quadrinhos. Com o Storyboard € possivel indicar angulos de camera,
proporcoes, posicoes de objetos, acOes e expressdes de personagens.

Devo confessar que a etapa do Storyboard foi feita praticamente ao mesmo tempo
gue a etapa das ilustracdes, pois assim que ficou estabelecido quais imagens e fundos
apareceriam em cada parte do video no roteiro, os quadros finais de cada plano de
animacdo foram sendo elaborados digitalmente, um a um, e modificados quando
necessario. Trabalhar dessa forma foi incomum, pois normalmente faco essa etapa antes
de criar as ilustracdes, mas devido ao formato especifico desse produto, que ndo envolve
personagens e outras animacdes complexas, decidi fazer dessa forma por questao de
praticidade. Sendo assim, utilizarei o conjunto de composi¢des finais que foram
desenvolvidas diretamente para a animagdo como base para esse Storyboard (anexo
8.2).

5.1.4 A Direcao de Arte

Essa etapa diz respeito ao planejamento do conceito estético do filme. Para
decidir a estética de “Eras da Animacgao”, foi realizada — assim como para fazer o roteiro
visual — uma longa pesquisa de referéncias gréficas, a fim de encontrar inspiracées de
cores, fundos, textura e design das imagens e ilustracdes. Essa pesquisa também foi
feita majoritariamente no YouTube, e os materiais selecionados foram inseridos em um

painel de referéncias, que também é chamado de Moodboard. O Moodboard (figura 3)
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trata-se de uma colagem de imagens, que podem incluir fotos, pinturas, quadros de um
filme e ilustragdbes em geral — entre outros. Em um Moodboard, imagens sé&o
selecionadas de acordo com suas caracteristicas graficas, como referéncia para o
desenvolvimento da estética para um filme. Ele serve também para comunicar uma ideia

para um cliente ou parceiro de trabalho.

Daguerreotype camera

Figura 3 — Moodboard do episédio 1 da série “Eras da Animagao”.

Visualmente falando, a maior referéncia para “Eras da Animagao” foi o video
Coco, que faz parte de uma série sobre a histéria de Coco Chanel intitulada Inside
Chanel. Composta de 21 episédios, grande parte deles foram feitos em animacéo. As
imagens 1 e 2 do Moodboard (figura 3), que séo referentes ao video mencionado, podem
exemplificar alguns dos aspectos que mais influenciaram o design do produto: a
simplicidade (inclusive nas cores utilizadas: preto e branco) e as ilustracbes com
aparéncia de desenhadas a mao (2). O primeiro aspecto contribuiu para um design com

poucos elementos irrelevantes visualmente — corroborando com varios dos principios de
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Mayer e Moreno (2002) —, mas a0 mesmo tempo, 0 segundo aspecto criou certa
personalidade ao produto, a fim de dar um ar de criatividade.

As outras imagens do Moodboard, referentes aos videos Why people never smiled
in old photos (3 e 4), produzido pelo canal do YouTube “Vox”, e First World Problems (5
e 6) desenvolvido pelo canal “School of Life”, apresentam outras variadas caracteristicas
gue serviram como inspiragao para o produto, como enquadramento arredondado para
apresentar filmes e imagens antigas (3), texturas ao fundo de imagens vetoriais simples
(4), além de criacdo de espacos e personagens através da colagem (5 e 6).

O contraste de cores sObrias como preto, branco e cinza — utilizadas nos fundos
—, com 0s tons vivos evidenciados na paleta de cores (figura 4) — utilizadas em parte das
imagens animadas principais — foi uma escolha estética com o objetivo de dar mais
énfase, dentro do quadro, para os objetos de maior relevancia. Em outras palavras, essa
decisdo teve o propésito de gerar uma leitura simples e facil da imagem, evitando
conflitos que aumentariam a carga mental do espectador desnecessariamente. Além
disso, essas cores também foram escolhidas para facilitar a unidade de todos os
guadros, ja que varios dos materiais brutos utilizados para fazer os layouts eram imagens

e filmes nas cores preto e branco.

#F7B2B7 #FTT17D #FFFFFF #2F2F2F #000000

Figura 4 — Paleta de cores utilizada em “Eras da Animag&o”.

A textura encontrada em praticamente todos os planos foi selecionada tendo como
base imagens antigas que foram gravadas a partir de um método intitulado Engraving.
Engraving (em portugués, calcogravura) é uma técnica de impressao que utilizava como
instrumento uma chapa de metal. Nessa chapa eram gravadas imagens com outro
instrumento, de corte manual, chamado Buril. Essa técnica, que teve 0 seu auge entre
os séculos XVI e XIX, gerou uma estética Unica para as imagens que foram impressas
com ela, o que pode ser evidenciado pela figura 5. Grande parte das imagens

apresentadas dentro do produto foram impressas a partir dessa técnica. Tomando essa
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textura como base, criou-se algo que todos os quadros teriam em comum, gerando uma

espécie de identidade visual.

Figura 5 - Retrato de William Shakespeare feito em calcogravura, 1623.

A parte estética do produto, por fim, foi toda pensada a partir de estudos da escola
de psicologia experimental Gestalt, de forma que os planos pudessem ter, por exemplo,
uma boa legibilidade de textos e uma interessante composi¢ao visual. O autor Jodo

Gomes Filho afirma que, de acordo com a Gestalt,

A arte se funda no principio da pregnancia da forma. Ou seja, na formacao de
imagens, os fatores de equilibrio, clareza e harmonia visual constituem para o
ser humano uma necessidade e, por isso, sdo considerados indispensaveis -
seja em uma obra de arte, num produto industrial, numa peca grafica, em um
edificio, numa escultura ou em qualquer tipo de manifestacao visual (2009, p.17).

Com a teoria da Gestalt, € possivel compreender porque umas formas agradam

aos nossos olhos e outras ndo, sendo que isso acontece, ainda segundo Filho (2009),

atraves da interpretacdo da imagem no nosso cérebro. Assim, ao utilizar os principios da

Gestalt, o resultado final do produto seria mais agradavel ao olho humano, prenderia

mais efetivamente a atencdo do espectador e, consequentemente, aumentaria a
possibilidade de aprendizado.

32



5.1.5 A Gravagéao davoz do narrador

Antes que o material comecasse a ser animado, foi necessaria a execucao da
fase de gravacao da voz do narrador. Essa etapa necessariamente precisa acontecer
antes do inicio da animacéo, caso contrario, haveria a consequéncia de ter que ajustar
o timing de todos os elementos animados devido a falta de uma referéncia de tempo que
a narracao proporcionaria.

Para gravar a narracao, pedi a ajuda da aluna da comunicac¢do Julia Sa. Ha alguns
semestres, eu fiz uma matéria de radio com ela e lembrei-me de que ela tinha uma voz
interessante para esse fim, e por isso se encaixaria bem em uma narracdo para um
produto de animacéo. A gravacoes (e regravacdes) foi foram feitas no Estadio de Radio
da Faculdade de Comunicac¢do da Universidade de Brasilia.

Quando a gravacao foi realizada, houve um direcionamento do entonamento da
locutora, de forma que o resultado final fosse mais alegre e menos formal e, assim,

reforcar o Principio da Personalizacdo de Mayer e Moreno (2002).

5.2 Producéo

Passada a fase da Pré-producéo, inicia-se a etapa da Produc¢éo, que é o momento
onde sdo criados e preparados todos 0s materiais necessarios para que as cenas do
produto possam ser, de fato, animadas. No caso desse produto, é também nessa fase
gue ocorre a selecdo e tratamento de imagens pré-existentes. Na etapa da Producéo,

por fim, o animador da vida a todos os elementos inanimados que foram preparados.

5.2.1 Allustracéo, selecéo e preparacdo das imagens

A maior parte das imagens que foram utilizadas para esse produto estavam
disponibilizadas na internet, afinal, por se tratar de uma websérie historica, seria
necessario apresentar imagens reais que ilustrassem o0s acontecimentos. Logo, o

primeiro passo foi selecionar uma vasta gama de figuras em alta resolugcéo, o que
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possibilitaria uma maior flexibilidade para aumenta-las e diminui-las, caso necessario,
durante a fase da animacao. Com imagens apropriadas, ndo haveria o risco de que, caso
tenham seus tamanhos aumentados, estas perdessem as informacdes de seus detalhes.

Como seria necessario utilizar imagens reais, 0 maior desafio seria achar uma
forma de relacionar todos os planos do produto para que houvesse uma unidade. Afinal,
apresentar as imagens de forma “crua” criaria grandes conflitos de estilo e cores,
podendo contribuir para um layout poluido. A solu¢éo encontrada foi fazer um tratamento
de cor individual em cada imagem, além de adicionar a elas uma textura baseada nas
imagens impressas com Engraving, técnica citada anteriormente. Essas modificagdes
foram em sua grande maioria feitas no software de imagem Adobe Photoshop. Ademais,
€ importante ressaltar que, nessa fase, ndo houve so6 o tratamento de imagens estaticas,
mas também de imagens em movimento, como filmes antigos.

Dentro dessa etapa, foi necessario mesclar, muitas vezes, uma grande
guantidade de imagens distintas dentro de cada plano. Esse ato de mesclar é chamado
de Composicdo. Para compor um plano, foi bastante utilizado o recurso da Colagem
(figura 6). Dessa forma, muitos dos fundos — e também algumas figuras principais — foram
digitalmente construidos a partir de imagens distintas que foram selecionadas,
recortadas, tratadas e conectadas, de modo que o resultado final fosse harmoénico.

Mesmo que grande parte do produto tenha sido pensado a partir de imagens
prontas, ainda assim houveram momentos em que escolhi criar ilustracfes digitais.
Alguns dos desenhos foram feitos para fins estéticos, outros apenas para houvesse a
possibilidade de se desenvolver planos mais dinamicos. A maioria dessas imagens foram
criadas com a ferramenta Pen Tool diretamente no software de animac&o e composi¢cao
Adobe After Effects — que é considerado um dos principais softwares para animacao e
composicdo da atualidade — e algumas delas foram transportadas posteriormente para
o software Adobe lllustrator, que possibilitou a adicdo de uma textura com o objetivo de

passar a sensacao de que a imagem foi ilustrada a méo (figura 7).
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Figura 7 — Exemplo de texturizacao.

5.2.2 A Animacéao

Nessa etapa, finalmente foi concretizada a animacdo de todo o material
preparado. Praticamente tudo que aparece no video faz parte da animacédo original
desenvolvida para o produto, com excec¢éo de alguns elementos visuais que néo sao de

minha autoria — como por exemplo o Coelho Branco do filme de animagé&o “Alice no Pais
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das Maravilhas”, que pertence aos Estidios Disney (figura 8). E valido ressaltar que esse
personagem nao foi redesenhado e reanimado: ele foi retirado do filme original e
reaproveitado. Para que isso fosse possivel, foi necessario recortar 0 personagem em
movimento de seu fundo, de forma a possibilitar que este fosse inserido em outro fundo.
A técnica utilizada para esse fim, dentro de programas como o Adobe After Effects, é
chamada Rotoscopia, e permite isolar esses elementos animados quadro a quadro. Para

realizar a Rotoscopia, foram utilizadas as ferramentas Pen Tool e Rotobrush Tool.

Figura 8 — Exemplo da utilizac&@o da ferramenta Rotoscopia.

E valido ressaltar que o termo Rotoscopia também ¢é utilizado para nomear uma
outra técnica, que serve para transformar flmagens em animacao. Nela, desenhos sao
feitos em cima de imagens em movimentos filmadas, a fim de criar um movimento mais
realista.

Ainda dentro do quesito software, todas as animagdes originais foram feitas dentro
do Adobe After Effects. A animacdo nessa plataforma ocorre basicamente com a
utilizacdo dos chamados keyframes, que sao inspirados na animacao Pose a Pose —
uma forma de animacdo tradicional. A animagéo Pose a Pose é exemplificada de forma
bem clara no livro The Animator's Survival Kit (2012), do autor Richard Williams, e pode
ser resumida da seguinte forma: na animacdo Pose a Pose, os primeiros desenhos
desenvolvidos para animar contém as poses-chave (ou key poses), que sdo as acoes
principais de um movimento (figura 9).
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r?GVj 'L(g/y ) SEPARATE RUN ON FERT"

Figuras 9 e 10 — Retiradas do livro de Richard Williams (2012, pp.64-66).

Ap6s criadas as poses-chave, o animador confeccionaria os desenhos
intermediarios (inbetweens), desenhos estes que tornam fluidos os movimentos entre
uma pose-chave e outra (figura 10). O After Effects surgiu, assim, para facilitar esse
trabalho: depois que duas poses-chave sao criadas e marcadas por keyframes, todos os
desenhos intermediarios séo gerados e preenchidos automaticamente pelo software. E
valido ressaltar que essa ferramenta ndo permite que toda a animacao seja feita de forma
automatica, ela é sé uma facilitadora. Na maioria massiva das vezes, esses inbetweens
precisam de varias alteracdes e ajustes minuciosos para que se possa chegar no
resultado final desejado (com a adicdo de mais poses-chave e mais keyframes).

O Adobe After Effects trabalha majoritariamente com a animacéao digital 2D, que
foi a linguagem mais utilizada nesse produto. Porém, dentro dele, também é possivel
trabalhar com o basico da animacao 3D, pois 0 programa apresenta um espaco para o
3D. Nesse espaco, que € bem limitado, € possivel criar elementos em 3D — utilizando
formas geométricas bésicas como cubos e esferas — e anima-los. Essa alternativa foi
utilizada como exce¢do em um Unico momento especifico do produto (figura 11): todo o

restante foi feito em animacao 2D.
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Figura 11 — Exemplo da utiliza¢&@o do recurso 3D do After Effects.

Entrando na questdo das configuragbes utilizadas: antes de comecar uma
animacado, € necessario escolher caracteristicas como a resolucdo, a proporcao e o
framerate, que foram respectivamente 1920x1080 — ou Full HD —, 16:9 e 29,97fps.
Depois que a animacao é finalizada, precisa-se definir o formato e o codec para que se
possa produzir um arquivo de video final, além de também ser necessario definir
caracteristicas como o bitrate. Nesse caso, foi selecionado o formato H.264, o codec
também H.264, e o bitrate alto, com numeros entre 8 e 10. A decisdo dessas
caracteristicas interferiu diretamente na velocidade, na estética e na qualidade do
produto final.

5.3 Pés-producdo

Por fim, apds a Producéo, comecou a fase da Pos-producdo, onde ocorreram as
mudancas finais em relacdo ao timing e as caracteristicas da imagem, que foram
levemente retocadas e ajustadas. Além disso, nessa fase foi acrescentada a trilha
sonora, os efeitos sonoros e ocorreu a mixagem do som.

Nesse produto foi evitada ao maximo a utilizacdo de efeitos sonoros, a fim de
reforcar alguns dos Principios de Mayer e Moreno (2002), principalmente o da Coeréncia
e 0 da Personalizacdo. Esses efeitos s6 foram inseridos em momentos nos quais as

informacgdes apresentadas eram irrelevantes, como por exemplo, durante transicoes.
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Além do mais, as musicas que compdem a trilha sonora, que aparece em terceiro plano,

foram escolhidas especialmente para que n&o haja conflitos cognitivos no ouvinte.
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6. Considerac0des finais

Com a chegada da era da informacao, houveram transformacdes significativas na
sociedade no que diz respeito a tecnologia e a comunicacdo. Essas mudancas estao
amplamente presentes em nosso cotidiano, desde 0s nossos relacionamentos até a
forma que nés aprendemos. As possibilidades trazidas pelas novas tecnologias tornaram
possivel adquirir qualquer conhecimento de forma mais acessivel e variada através de
plataformas como as redes sociais e de recursos multimidia como o audiovisual.

O audiovisual é uma ferramenta de elevado potencial para a educacao pela sua
capacidade de estimular os sentidos de um individuo. Um de seus segmentos — a
animacdo — tem o poder de atrair um sujeito devido a sua capacidade de dar vida a
objetos inanimados, de forma a influenciar na compreensao e aprendizado sobre um
determinado assunto.

A eficicia da animacao na educacéo, caso seja feita uma escolha adequada de
meétodos de abordagem, é comprovada através de estudos cientificos e de estatisticas —
afinal, h4 um imenso acesso a canais no YouTube que produzem materiais educativos
utilizando a animac&o como recurso. Porém, os canais que elaboram conteudos criativos
e didaticos através da animagao sdo uma minoria, especialmente no Brasil.

Foi levando em consideracdo esses aspectos principais; mais o desejo de
incentivar a Faculdade de Comunicacéo a incluir mais contetudos sobre a animacao em
seu curriculo e incentivar a academia a utilizar recursos multimidia para auxilio no ensino;
mais a vontade de criar um contetdo animado que fosse diferenciado — tanto do ponto
de vista da criatividade, quanto do ponto de vista da eficacia no aprendizado — o
suficiente para gerar conhecimento e movimentar o mercado de conteudos educativos
no YouTube brasileiro — entre outros motivos — surgiu o primeiro episédio dessa websérie
sobre a historia da animagéo.

O resultado final desse produto deixou evidente o quanto o processo de criagao
de uma animacéo educativa precisa ser pensado minuciosamente, possibilitando que
esta seja criativa, didatica, e sirva como ferramenta de transmisséo de conhecimento em

contextos educacionais.
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Para produzir “O Comeco”, primeiro episédio da websérie “Eras da Animacao”, foi
necessario entender o papel da animacdo na educacdo através de varios estudos,
inclusive os que explicam qual a influéncia da animacgéo no aprendizado e qual a melhor
forma de utiliza-la. Além disso, foi necessario percorrer todas as etapas dentro da Pre-
producdo, Producdo e POs-producdo do modo mais criativo possivel, de forma a
proporcionar, finalmente, a criacdo de um produto diferenciado, parte de um projeto de

websérie que sera continuado em um futuro pouco distante.
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8. ANEXOS

8.1 Roteiro

AuUDIO

VIDEO

Musica: Comeca em fade in, em terceiro

plano.

Surge pelas laterais da tela a vinheta da
série. A vinheta some, dando espaco para

o lettering “Episodio 1 — O comego”.

Narrador: A historia da animagéo
comecou h& pelo menos 300 séculos

atras.

A camera move-se para a direita em um
pan lateral. O lettering “Episédio 1 — O
comecgo” desaparece enquanto ocorre 0
movimento de camera, dando espaco

para o lettering “300 séculos atras”.

Narrador: Nessa época, humanos
desenhavam animais nas paredes das
cavernas, e como tentativa de criar
movimento, colocavam neles mais patas
do que o normal. Esse era o melhor eles
que conseguiam fazer com as tecnologias

disponiveis.

A camera continua a mover-se, de forma
gue o lettering saia da tela pelo lado
esquerdo. A camera para de se mover.
Surgem, como se os desenhos tivessem
sendo feitos na hora, os animais que eram

ilustrados nas paredes das cavernas.

Narrador: Ja na Antiguidade, Gregos e
Romanos tentavam reproduzir o
movimento de figuras humanas através de

esculturas em poses de agao.

A tela do plano anterior sai. Em um fundo
gue ambiente algo semelhante a Grécia
antiga, surgem, lentamente, obras de arte
feitas na Antiguidade: esculturas, vasos,

pinturas, escudos.
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Narrador: Essas contribuicbes, mesmo
gque tenham sido importantes para a arte e
a ciéncia, foram pouco Uteis para o
desenvolvimento da animacao em si. Mas
depois do surgimento da lanterna magica
no século XVII, as coisas comecaram a

mudar.

A exibicdo das obras de arte continua. A
tela sai, evidenciando outro plano. No
centro ha uma lanterna, em forma de
personagem, segurando uma varinha

magica.

Narrador: Essa é uma lanterna mégica.
Para funcionar, ela precisa de uma caixa
escura, um espelho, lentes, uma fonte de

luz e ilustragbes em lamina de vidro.

A lanterninha some com uma espécie de
glitch animado, como se tivesse
acontecido um erro de transmisséo. No
lugar dela, surge a imagem da lanterna
magica real. Os elementos “caixa escura”,
“espelho”, “lentes”, “fonte de luz” e
“‘ilustracdo em lamina de vidro” sédo

mostrados um a um.

Narrador: A combinacéo disso tudo fez
com que fosse possivel projetar imagens

pela primeira vez.

A lanterna magica, que estava em
primeiro plano, é reposicionada para

dentro de uma sala de projecao.

Narrador: Quando a lamina de vidro foi
substituida por um disco giratério, a
lanterna magica comecou a ser usada

para entretenimento.

Pelas laterais da tela, surgem cortinas
gue, ao fecharem, desaparecem com
todas as imagens do plano anterior. Um
zoom out evidencia que essas cortinas
fazem parte de uma estrutura de um

palco.

Narrador: O espetaculo de terror
Fantasmagorie, por exemplo, fez tanto

sucesso que as criancas roubavam

As cortinas abrem de forma a evidenciar
uma imagem de uma caveira com asas.

No meio da tela, surge um circulo, e
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dinheiro de seus pais para assistir as

apresentacoes.

dentro dele, aparece a imagem de uma
crianca segurando dinheiro com uma das

maos.

Narrador: Com a lanterna magica, ainda
nao era possivel apresentar imagens em
movimento. Era possivel, no maximo,

contar historias.

O palco e todos os elementos do plano
anterior somem para dar espago para um
novo plano. Surge um “disco giratério”

tomando toda a tela, de forma que seja

possivel ver as imagens em suas laminas.

A lamina gira, e as imagens vao sendo

evidenciadas uma a uma.

Narrador: So a partir de 1824, depois que
o cientista Peter Mark Roget publicou um
estudo sobre o fendmeno “Persisténcia da
Visao”, que a animagao comegou de fato

a dar os seus primeiros passos.

A tela anterior some. E evidenciado um
papel contendo a data 1824, o nome
“Peter Mark Roget” e o estudo

“Persisténcia da Visao”.

Narrador: A “Persisténcia da Visao”
explicava porque uma sequéncia de
imagens estéaticas aparecendo uma apés
a outra, numa velocidade especifica, faz o
olho humano enxergar uma sé imagem

em movimento.

A camera comega a se mover em pan
lateral. Ao lado do papel que representa o
estudo “Persisténcia da Visao”, surgem
imagens que representam a persisténcia
da visdo em si, como por exemplo, a
sequéncia de cavalos de Eadweard

Muybridge.

Narrador: Foi por causa desse estudo
que se tornou possivel a invengéo dos
chamados brinquedos Opticos, que

permitiam, finalmente, a reproducéo de

imagens animadas.

A tela transita enfatizando, agora, uma
linha do tempo. Essa linha do tempo
contém, em datas diferentes, imagens e
descri¢Bes dos brinquedos 6pticos
“Taumatroscopio” (1825),

“Fenaquistoscépio” (1833), “Zootroscopio”
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(1834) e “Praxinoscoépio” (1877). A camera
faz um movimento de pan vertical, de
forma pausada, evidenciando cada um

dos brinquedos individualmente.

Narrador: Um desses brinquedos,
inclusive, foi precursor do Cinematdgrafo,
aparato que proporcionou a exibicao do

primeiro filme live-action em 1895.

Ainda evidenciando a mesma linha do
tempo, a cAmera continua se movendo,
até chegar na imagem e descricéo do
“Cinematografo” (1895).

Narrador: O primeiro filme de animagéo
s6 surgiria alguns anos depois, apés a
propagacao da tecnologia de gravacédo em

filme.

Ocorre a transi¢cdo para um novo plano,
onde surge o lettering “Humorous Phases

of Funny Faces”.

Narrador: E o grande responsavel por
esse marco foi o inglés James Stuart

Blackton.

Na tela, aparecem imagens reais de
Humorous Phases of Funny Faces. Ao
lado dessa imagem, surgem os letterings

“1906” e “James Stuart Blackton”.

Narrador: Antes disso, Blackton ja tinha
tentado gravar imagens que se moviam.
Mas a reproducdo dos movimentos néo foi
convincente o bastante para que o filme

fosse considerado uma animagao de fato.

Ainda dentro do mesmo plano, as
imagens de Humorous Phases of Funny
Faces somem e dao espaco para imagens
de The Enchanted Drawing (1900). Ao
lado dessa imagem, surge um lettering
contendo o nome do filme e o0 ano de seu

langamento.

Narrador: O francés Emile Cohl foi outro

artista importante para a animacao.

A tela transita. Aparece a imagem de

Emile Cohl juntamente com seu nome.
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Narrador: Ele incorporou nela a
metamorfose, a tridimensionalidade e jogo
de perspectiva, que foram técnicas muito

inovadoras na época.

A imagem e o0 nome somem. A tela agora
mostra imagens reais da animacao
Fantasmagorie, de forma que sejam
enfatizados os recursos citados, e
também os letterings “Fantasmagorie” e
“1908”.

Narrador: Os desenhos das animacdes
de Cohl eram graficamente simples.
Assim, seria mais facil fazer uma
animacao com mais quadros e a fluidez

estaria garantida.

Corta para um novo plano, onde é
enfatizado o pedaco de um filme fisico,
simbolizando uma filmagem que contenha
uma animagéo de Cohl. S0 mostradas as
imagens gravadas de cada quadro.

Narrador: Ja o americano Winsor McCay

fez diferente.

Os elementos do plano anterior
desaparecem e a tela transita. Aparece a
imagem de Winsor McCay, juntamente

com um lettering contendo o seu nome.

Narrador: Suas animagdes tinham
desenhos mais ricos em detalhes, além de
ter sido pioneiro em dar énfase na
narrativa e em utilizar recursos como
comprimir/esticar e
aceleracdo/desaceleracao, fundamentais

para a animagao.

A imagem e o lettering “Winsor McCay”
desaparecem da tela. Surgem trechos
reais das animagoes Little Nemo (1911),
How a Mosquito Operates (1912) e Gertie
the Dinosaur (1914), juntamente com
letterings contendo suas datas de
langamento. Os trechos enfatizam
especificamente a riqgueza de detalhes os
recursos “comprimir/esticar” e

“aceleragao/desaceleragao’.

Narrador: Por causa desses trés artistas,

foi gerada demanda suficiente para o

Os trés artistas sédo simbolizados por uma

mao, na qual trés dedos estéo levantados.
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surgimento de uma pequena inddstria,

gue competiria com a industria de filmes.

A mao some e a tela transita. Aparece,
agora, um fundo que ambiente algo

semelhante ao interior de uma fabrica.

Narrador: Essa industria, porém,
enfrentava um grande obstaculo para

crescer: o tempo.

Em frente ao background da fabrica, surge

a animacao de um reldgio.

Narrador: Cada detalhe de uma
animacao precisava ser totalmente
redesenhado em todos os quadros, e isso
demorava bastante.

Corta para um novo plano. Aparecem
imagens em sequéncia, representando
guadros de uma animacao, uma ao lado

da outra na tela.

Narrador: A técnica revolucionaria de
fazer ilustrag6es em folha de celuloide
transparente, ou acetato, surgiu para

solucionar esse problema.

As imagens que representam os quadros
de uma animacgéo transitam pelo lado
esquerdo da tela e desaparecem. No lugar
delas, surge uma ilustracdo que
represente uma folha de celuloide
transparente, sendo que essa folha

contém um desenho de um personagem.

Narrador: Com o acetato, a agdo de cada
personagem poderia ser feita em uma

folha separada, que seria combinada com
outra folha contendo o fundo, e depois as

duas seriam fotografadas juntas.

A imagem do acetato do plano anterior
continua na tela. Surge uma segunda
imagem — de outra folha —, dessa vez
contendo o fundo. As duas imagens
encaixam-se uma em cima da outra e
transitam para dentro de um aparato que
represente uma camera fotografica

especifica da animacéo.
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Narrador: O acetato foi utilizado, por
exemplo, para a animacao do
personagem mais influente e admirado

dos anos 1920: o Gato Felix.

Ocorre a transi¢cdo para um novo plano.
Surgem na tela as imagens estéticas de
varias fases do Gato Félix, desde a sua

primeira versao.

Narrador: Esse personagem tinha uma
personalidade Unica. Era carismatico,
inteligente, possuia comportamento
humano e sabia utilizar o seu ambiente de

forma surrealista.

As imagens estaticas do Gato Felix
desaparecem, dando espaco para
imagens em movimento reais, de
desenhos antigos, que aparecem um de
cada vez. Sao utilizados trechos que

L]

simbolizem “carisma”, “inteligéncia”,
“‘comportamento humano” e “utilizagao do

ambiente de forma surrealista”.

Narrador: O desenho animado foi tdo
inovador que inspirou até mesmo na
criacdo do Mickey Mouse, que aconteceu

alguns anos depois.

Os trechos animados do Gato Felix

continuam sendo reproduzidos. A imagem
transita para o canto esquerdo da tela. No
canto direito, surge um trecho animado da
primeira versdo do Mickey Mouse, que faz

parte do desenho “Plane Crazy” (1928).

Narrador: O Mickey é até hoje um dos

personagens mais iconicos da animagao.

A tela transita. Em um novo plano, surgem
varias imagens estéaticas do Mickey
Mouse, datadas de épocas diferentes,

uma apos a outra.

Narrador: Ele representa as Industrias
Disney, que foi criada pelo visionario Walt

Disney.

As imagens de Mickey desaparecem. No
lugar delas, a imagem de Walt Disney é
mostrada, juntamente com um lettering

contendo 0 seu home.
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Narrador: Com todo seu talento, Walt
Disney provocou uma revolugédo na

indUstria da animacéao.

O lettering “Walt Disney” some, dando
espaco para o lettering “Revolucéo”, que

aparece centralizado na tela.

Narrador: O seu maior diferencial como
diretor foi ter apostado em um movimento
realista que atingisse, em suas palavras, a

“ilusao da vida”...

Ainda na mesma tela, o lettering
“‘Revolucao” desaparece. A imagem de
Walt Disney é reenquadrada no meio.
Aparecem, ao redor de Disney, imagens
de desenhos animados — porém estaticos
— que os Estudios Disney criaram: Branca
de Neve, Pinéquio, Cinderela, entre
outros. A imagem de Walt Disney e as
figuras s&o conectadas por linhas.

Narrador: Além de ter investido em
histérias envolventes que entretessem a

audiéncia.

A imagem da Branca de Neve estética se
destaca entre as outras. Ha4 um corte para
outro plano. Dentro de um circulo, surgem
desenhos provisérios da branca de neve

em forma de sequéncias animadas.

Narrador: A tatica de Walt Disney foi
certeira: as suas animacoes sao
apreciadas por todas as geracdes até 0s
dias de hoje. Ele se tornou um dos
homens mais importantes da historia,
influenciando a industria de animacéo e a

vida das pessoas de forma incalculavel.

Ocorre uma transi¢do, sumindo com todos
os elementos do plano anterior. Surge um
esquema animado contendo péaginas de

pesquisa sobre a Disney, com noticias,

opinides e informacgbes sobre Walt Disney.

Uma ultima imagem de Walt Disney é
enfatizada, durando por um momento
maior na tela. A imagem some em fade

out lento.
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Musica: Acaba em fade out, em terceiro

plano.

Aparece na tela, que agora se encontra

em branco, o lettering “Continua...”

8.2 Storyboard

ERASDA _ EPISODIO 1 bDIO 1 30‘
ANIMACAO OCOMECO MECO sEcuy

300 )0

SECULOS ULOS
ATRAS RAS

A histéria da animagao comegou ha pelo
menos 300 séculos atras.

Nessa eépoca, humanos desenhavam
animais nas paredes das cavernas...
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e como tentativa de criar movimento,
colocavam neles mais patas do que
o normal.

Esse era o melhor eles que conseguiam
fazer com as tecnologias disponiveis.

o=

Ja na Antiguidade...

Gregos e Romanos tentavam reproduzir
© movimento de figuras humanas...

...através de esculturas em poses de agdo.

Essas contribuigdes, mesmo que tenham
sido importantes para a arte e a ciéncia...

...foram pouco (teis para o desenvolvi-
mento da animagéo em si.

Mas depois do surgimento da lanterna
maégica no século XVII, as coisas
comegaram a mudar.

Essa & uma lanterna magica.

Para funcionar, ela precisa de uma
caixa escura...
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...um espelho...

..lentes...

...uma fonte de luz...

E,

.. & ilustragbes em lamina de vidro.

A combinagéo disso tudo fez com riue
fosse possivel projetar imagens pela
primeira vez.

Quando a lamina de vidro foi substituida
por um disco giratério...

a lanterna méagica comegou a ser usada
para entretenimento.

O espetaculo de terror Fantasmagorie,
por exemplo, fez tanto sucesso...

THE PERSISTENCE OF VISION
WITH REGARD TO MOVING OBJECTS

BY

PETER MARK ROGET, M.D.
e e
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VOL 1

...que as criangas roubavam dinheiro de
seus pais para assistir as apresentacdes.

Com a lanterna mégica, ainda n&o era
possivel apresentar imagens em
movimento. Era possivel, no méaximo,
contar historias.

S6 a partir de 1824, depois que o cientista
Peter Mark Roget...
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THE PERSISTENCE OF VISION
WITH REGARD TO MOVING OBJECTS

By

PETER MARK ROGET, M.D.

ava

]

INCE OF VISION
MOVING OBJECTS

VOL 1

...publicou um estudo sobre o fenémeno
“Persisténcia da Vis&o”...

...que a animagao comegou de fato a dar
0S seus primeiros passos.

A“Persisténcia da Visao” explicava porque

uma sequéncia de imagens estaticas

aparecendo uma apds a outra, numa
velocidade especifica...

\
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...faz 0 olho humano enxergar uma s6
imagem em movimento.

Foi por causa desse estudo que se tornou
gqssavel a invengao dos chamados
rinquedos 6pticos...

...que permitiam, finalmente, a reprodugdo
de imagens animadas.

— 1877

Prazxinoscopio

1895 —

Cinematografo

HUMORQUS

—o(@\o, PHASES

FUNNY FACES

s

Um desses brinquedos, inclusive, foi
precursor do Cinematografo, aparato que

roporcionou a exibigao do primeiro filme
ive-action em 1895.

O primeiro filme de animagao so surgiria
alguns anos depois...

...ap6s a propagagéao a tecnologia de
gravagéo em filme.

James

Stuart
Blackton

1906

1900

The
Enchanged

Drawing

1900

E o grande responsavel por esse marco
foi o'inglés James Stuart Blackton.

Antes disso, Blackton ja tinha tentado
gravar imagens que s& moviam.

Mas a reprodugéo dos movimentos néo foi
convincente o bastante para que o filme
fosse considerado uma animacao de fato.
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O francés Emile Cohl foi outro artista
importante para a animagao.

Ele incorporou nela a metamorfose,

a tridimensionalidade e jogo de perspec-
tiva, que foram técnicas muito inovadoras
na época.

Os desenhos das animacgdes de Cohl
eram graficamente simples.

\

P

&

Gertie the
Dinosaur (1914)

Assim, seria mais facil fazer uma_
animacao com mais quadros e a fluidez
estaria garantida.

J& o americano Winsor McCay fez
diferente.

Suas animagdes tinham desenhos mais
ricos em detalhes...
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além de ter sido pioneiro em dar énfase na
narrativa...

(
e em utilizar recursos como comprimir/
esticar e aceleragdo/desaceleracéo,
fundamentais para a animagao.

r

Por causa desses trés artistas...

-..foi gerada demanda suficiente para o
surgimento de uma pequena industria.

Essa industria, porém, enfrentava um
grande obstaculo para crescer: o tempo.

Cada detalhe de uma animagao precisava
ser totalmente redesenhado em todos os
quadros, e isso demorava bastante.
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Atécnica revolucionaria de fazer
ilustracdes em folha de celuloide
transparente, ou acetato, surgiu para
solucionar esse problema.

Com o acetato, a acao de cada persona-
gem poderia ser feita em uma folha
Separada...

...que seria combinada com outra folha
contendo o fundo...

...e depois as duas seriam fotografadas
juntas.

O acetato foi utilizado, por exemplo, para
a animagéo do personagem mais influente
e admirado dos anos 1920: o Gato Felix.

Esse personagem tinha uma personalidade
Unica. Era carismatico, inteligente, possuia
compertamento humano e sabia utilizar o
seu ambiente de forma surrealista.

U
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O desenho animado foi tdo inovador que
inspirou até mesmo na criagdo do Mickey
Mouse, que aconteceu alguns anos depois.

-

O Mickey & até hoje um dos personagens
mais iconicos da animagao.

Ele representa as Industrias Disney, que
foi criada pelo visionario Walt Disney.

REVOLUG;

el

Com todo seu talento, Walt Disney
provocou uma revolugao na industria
da animacao.

-

\

N
O seu maior diferencial como diretor foi ter
apostado em um movimento realista que
atingisse, em suas palavras, a

“ilusao da vida"...

...além de ter investido em historias envol-
ventes que entretessem a audiéncia.
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Walt Disney, 50 anos sem um
visiondrio do cinema

CONTINUA..

Atética de Walt Disney foi certeira: as
suas animagoes sao apreciadas por todas
as geragoes até os dias de hoje.

Ele se tornou um dos homens mais
importantes da histéria, influenciando a
indistria de animag&o e a vida das
pessoas de forma incalculavel.
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